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RESUM (màxim 50 línies)
Este proyecto consiste  en el  desarrollo  e  implementación de una 
web  2.0  dedicada  a  la  publicación  y  consulta  de  eventos,  una 
aplicación dinàmica y participativa en la que los mismos usuarios 
son los que dotan de información al sistema para que otros puedan 
consultarla. 
La  publicación  de  eventos  o  actividades  la  llevarán  a  cabo  los 
organizadores  y  estas  actividades  las  podran  consultar  los 
participantes. 
La  aplicación  consta  de  los  formularios  necesarios  para  crear  y 
gestionar eventos y un buscador, también recomendará actividades 
a los usuarios registrados apartir de las preferencias de éstos y de 
un algoritmo de recomendación. 
El  objetivo  de  este  proyecto  es  la  creación  de  una  nueva 
herramienta que permita a los usuarios encontrar actividades que 
realizar  y  a  la  vez  ofrecer  a  los  organizadores  una  forma  de 
promocionarse y captar asistentes a los eventos que realicen.
La aplicación se ha desarrollado con el lenguaje de programación 
Java integrado con frameworks de desarrollo como Ibatis, Struts y 
Spring sobre un servidor Apache Tomcat y base de datos MySQL. 
Además se ha integrado con la red social Facebook, para dar más 
facilidades al usuario, como el registro único en ambas aplicaciones 
o facilitar la forma de compartir información.
Paraules clau (màxim 10):
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2
Índice
1. Proyecto............................................................................................................................................6
1.1. Introducción..............................................................................................................................6
1.2. Contexto del proyecto...............................................................................................................6
1.2.1. Objetivos...........................................................................................................................7
1.2.2. Requerimientos de la aplicación ......................................................................................8
2. Evaluación tecnológica.....................................................................................................................9
2.1. Lenguaje de programación......................................................................................................10
2.1.1. Java..................................................................................................................................10
2.1.2. Java J2EE........................................................................................................................11
2.1.3. Java Servlets....................................................................................................................11
2.1.4. Java Server Pages (JSP)..................................................................................................12
2.1.5. Javascript.........................................................................................................................13
2.1.6. CSS..................................................................................................................................13
2.2. Frameworks............................................................................................................................14
2.2.1. Struts...............................................................................................................................14
2.2.2. Spring..............................................................................................................................15
2.2.3. Ibatis................................................................................................................................15
2.3. Servidor web...........................................................................................................................15
2.4. Base de datos..........................................................................................................................16
2.5. Herramientas utilizadas...........................................................................................................16
2.5.1. Ubuntu.............................................................................................................................16
2.5.2. Eclipse.............................................................................................................................17
2.5.3. TORA..............................................................................................................................17
2.5.4. DIA..................................................................................................................................17
2.5.5. Kompozer........................................................................................................................18
2.5.6. OpenOffice......................................................................................................................18
3. Analisi y especificación..................................................................................................................18
3.1. Descripción de la aplicación...................................................................................................18
3.2. Términos.................................................................................................................................21
3.3. Requerimientos.......................................................................................................................21
3.3.1. Gestión de usuarios.........................................................................................................21
3.3.2. Gestión de eventos..........................................................................................................23
3.4. Casos de uso............................................................................................................................24
3.4.1 Gestión de usuarios..........................................................................................................24
Alta de un usuario............................................................................................................25
Modificar el perfil de un usuario.....................................................................................26
Modificar las preferencias de un usuario.........................................................................28
Consultar el perfil de un usuario......................................................................................29
Dar de baja un usuario.....................................................................................................30
Conectar usuario a la aplicación......................................................................................31
Desconectar un usuario de la aplicación..........................................................................33
3.4.2. Gestión de eventos..........................................................................................................34
Alta de un evento.............................................................................................................34
3
Modificación de un evento..............................................................................................35
Cancelar un evento..........................................................................................................37
Consultar un evento.........................................................................................................38
Consultar eventos gestionados por un organizador.........................................................39
Asistir a un evento...........................................................................................................40
Dejar de asistir a un evento..............................................................................................41
Consultar listado de asistentes a un evento......................................................................42
Consultar eventos a los que asiste un usuario..................................................................43
Búsqueda de eventos........................................................................................................44
Mostrar eventos próximos recomendados.......................................................................46
4. Diseño.............................................................................................................................................47
4.1. El patrón de diseño MVC.......................................................................................................47
4.2. Diseño capa controlador.........................................................................................................47
4.3. Diseño capa modelo................................................................................................................48
4.4. Diseño capa vista....................................................................................................................50
4.4.1. Gestión usuarios..............................................................................................................50
4.4.2. Gestión de eventos..........................................................................................................52
4.5. Diseño del modelo de datos....................................................................................................56
4.5.1. Tabla usuarios..................................................................................................................56
4.5.2. Tabla dominio..................................................................................................................56
4.5.3. Tabla evento....................................................................................................................57
4.5.4 Tabla eventos usuario.......................................................................................................59
4.5.5. Tabla municipios.............................................................................................................59
4.5.6. Tabla provincias..............................................................................................................60
4.5.7. Tabla preferencias...........................................................................................................60
4.6. Integración con Facebook.......................................................................................................61
4.6.1. Facebook.........................................................................................................................61
4.6.2. Facebook Developers......................................................................................................62
Graph API........................................................................................................................62
Autenticación...................................................................................................................63
Social plugins..................................................................................................................64
Javascript SDK................................................................................................................66
FQL..................................................................................................................................66
4.7. Algoritmo de recomendación de eventos................................................................................67
4.8. Implementación .....................................................................................................................67
Package com.bynmme.action..........................................................................................68
Package com.bynmee.core...............................................................................................69
Package com.bynmee.model...........................................................................................70
Package com.bynmee.services.........................................................................................70
Carpeta de recursos..........................................................................................................72
Carpeta de contenidos......................................................................................................73
5. Mantenimiento................................................................................................................................74
5.1. Manual del usuario..................................................................................................................74
5.1.1. Aplicación.......................................................................................................................74
Cabecera..........................................................................................................................74
4
Menú................................................................................................................................75
Zona central.....................................................................................................................76
Zona derecha....................................................................................................................76
5.1.2. Acciones..........................................................................................................................77
Alta de un nuevo usuario.................................................................................................77
Alta evento.......................................................................................................................80
Consultar eventos.............................................................................................................82
Modificar preferencias.....................................................................................................83
Búsqueda de eventos........................................................................................................83
Consulta evento...............................................................................................................84
Consultar perfil organizador............................................................................................86
Consultar perfil participante............................................................................................88
Agenda.............................................................................................................................89
Eventos recomendados....................................................................................................89
6. Conclusiones...................................................................................................................................91
6.1. Mejoras de la aplicación.........................................................................................................92
7.Bibliografia......................................................................................................................................93
5
1. Proyecto
1.1. Introducción
Es un hecho que el uso de las redes sociales ha crecido entre los internautas, para compartir  
información y comunicarse con sus amigos y familiares, pero cada vez más el uso de estas redes 
también se está extendiendo a las empresas que aprovechan las funcionalidades de las redes sociales 
para llegar al máximo número de clientes y así publicitar sus servicios o actividades. 
La forma de publicitarse a través de la redes sociales consiste en hacerse amigo del máximo 
número  de  internautas,  o  conseguir  adquirir  seguidores  para  que  todos  éstos  puedan  ver  las 
campañas publicitarias. La forma de hacer llegar los mensajes puede ir desde hacer una publicación 
para que todos los amigos o seguidores puedan verla hasta enviar mensajes privados a todos ellos 
con la publicidad, que es más efectiva pero más molesta para los internautas y también requiere más 
tiempo por parte de las empresas enviar un mensaje a todos sus contactos.
Captar clientes potenciales de entre todos los contactos es un tarea complicada ya que no 
puede seguirse un criterio  para añadir  estos  amigos o seguidores,  no se conocen sus  gustos ni 
preferencias y se hace llegar la campaña publicitaria a internautas que no tienen ningún interés en 
ella.
Las  empresas  requieren  de  un  servicio  donde  les  sea  posible  contactar  con  clientes 
potenciales a los puedan interesarle sus campañas publicitarias, y que la forma de hacerlo sea menos 
tediosa que añadir amigos o seguidores. También puede ser un beneficio para los internautas que 
desean recibir publicidad que verdaderamente les pueda interesar. 
 
1.2. Contexto del proyecto
Según  un  encuesta  realizada  por  el  instituto  nacional  de  estadística  en  2009  sobre 
equipamiento y uso de tecnologías de la información en los hogares, el 66,3% de los españoles 
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dispone de algún tipo de ordenador y un 54% también dispone de acceso a Internet. El resultado 
más significativo es que el número de internautas crece cada año, en 2009 ha aumentado un 6%, 
haciendo que cada vez más las empresas se planteen establecer su presencia en la red.
Una  de  las  formas  que  las  empresas  utilizan  para  contactar  con  los  internautas,  es  la 
funcionalidad  de  eventos  que  ofrece  Facebook,  que  según  un estudio  realizador  por  iab  spain 
research en noviembre de 2009 es la red social más utilizada en España, que consiste en crear un 
evento e invitar a tus amigos. Estos eventos los puede crear cualquier usuario, por ejemplo una 
persona puede hacer una fiesta de cumpleaños e invitar a todos sus amigos, un grupo de música 
puede  dar  un  concierto,  una  organización  puede  proponer  un  concurso,  una  empresa  puede 
publicitar una semana de rebajas en sus productos... pero todos tienen que hacer llegar la invitación 
a todos sus amigos, cuando en realidad la única situación en la que se debería invitar a los amigos es 
en la primera, la realización de una fiesta privada. En todos los otros casos, se esta invitando a gente 
sin conocer si verdaderamente le interesa ese evento y de esta forma a las empresas se les hace 
difícil conseguir clientes o asistentes a sus eventos.
1.2.1. Objetivos
El objetivo de este proyecto es la creación de una página web 2.0. para la gestión de eventos 
u otro tipo de actividades, que permita a las empresas u organizadores encontrar clientes o asistentes 
potenciales, así como una forma de que los usuarios puedan encontrar actividades que realizar y 
comunicarse con otras personas. 
La  aplicación  constará  de  vistas  diferenciadas  dependiendo  de  si  el  usuario  es  un 
organizador o un asistente a eventos, la primera permitirá la publicación de eventos y la segunda la 
consulta de los eventos o actividades publicadas. 
Para encontrar posibles asistentes a los eventos, el sistema conocerá los gustos e intereses de 
los usuarios registrados, pudiendo así recomendarles actividades que puedan interesarles. Además, 
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también se le recomendaran eventos que les han gustado a otros usuarios de perfil similar.
La aplicación permitirá el registro de usuarios, para poder obtener las recomendaciones, pero 
también  se  permitirá  el  acceso  a  usuarios  no  registrados  para  poder  realizar  búsquedas  de 
actividades. 
Los usuarios podrán comunicarse y publicar comentarios en los eventos a los que asisten, así 
como conocerse a través de sus perfiles donde podrán informar sus datos personales. Además los 
usuarios registrados podrán añadir los eventos a los que van a asistir en su agenda personal para 
recordarlos y acceder posteriormente a ellos, con esta funcionalidad también se permitirá ver los 
usuarios que asisten a cada actividad pudiendo así empezar una forma de comunicación entre las 
personas que participan en los mismo eventos.
La página web permitirá crear todo tipo de eventos o actividades, que pueden ir ampliándose 
con el  tiempo,  desde conciertos,  proyecciones de películas,  fiestas en discotecas  o otro tipo de 
locales, exposiciones,  obras de teatro,  presentaciones de libros, actividades lúdicas, excursiones, 
eventos deportivos, o actividades para fines más comerciales como rebajas, campañas publicitarias 
o inauguraciones de locales. 
Esta  aplicación  pretende  además  de  ser  un  buscador  de  eventos  o  actividades,  una 
herramienta de recomendación a  los usuarios  según sus preferencias  y cercanía a su ciudad de 
actividades que puedan interesarles así como permitir una forma de comunicación con los demás 
usuarios. Las empresas u organizadores que publiquen los eventos se verán beneficiados por esta 
herramienta ya que sus publicaciones llegaran a los usuarios interesados y conseguirán una forma 
de publicitarse y captar nuevos clientes o participantes.
1.2.2. Requerimientos de la aplicación 
Según un  artículo  publicado  por  Tim  O'Reilly,  autor  del  concepto  de  Web  2.0,   las 
características de este tipo de páginas web son:
–Páginas web participativas donde los usuarios proveen nuevos contenidos a la web que se alojan 
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en bases de datos compartidas entre varios usuarios.
–Uso de lenguajes de programación estándares como HTML o CSS que permiten que la aplicación 
pueda ser utilizada desde cualquier tipo de navegador web y plataforma.
–Páginas web que se basan en los datos y poseen una fuente de datos única y difícil de reproducir.
–Aplicaciones en Beta perpetuo en las que se añaden nuevas funcionalidades regularmente como 
parte de la experiencia normal del usuario y que lo involucra a probar la aplicación en tiempo real  
pudiendo adaptarla a sus necesidades.
Al ser una web abierta a toda la población, debe cumplir unos requisitos:
–Fácil navegación.
–Intuitiva.
–Compatibilidad con los principales navegadores como Internet Explorer, Mozilla Firefox, Google 
Chrome y Opera.
Los requerimientos funcionales de la aplicación se analizan en el apartado de análisis funcional.
2. Evaluación tecnológica
Java, uno de los lenguajes de programación más utilizados en la actualidad, es el lenguaje 
elegido  para  desarrollar  la  aplicación  ya  que  ofrece  la  posibilidad  de  desarrollar  páginas  web 
dinámicas de una forma simple y robusta gracias a la programación orientada a objetos y a la 
gestión de la memoria que realizan los sistemas implementados en Java. Además se utilizarán otras 
tecnologías de Java que añaden avances como la seguridad en aplicaciones web. 
Java  posee  una  gran  variedad  de  frameworks  que  facilitan  la  programación  proporcionando 
servicios para realizar diferentes funcionalidades, en el proyecto se utilizaran frameworks como 
iBatis para el acceso a bases de datos, Spring para la configuración de la aplicación o Struts para 
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gestionar las peticiones web. 
Además de Java es necesario el uso de lenguajes de tipo script para la programación en cliente, 
pueden ser requeridos para realizar validaciones u otras funciones que no requieren de una petición 
al servidor, para esto se utilizará el lenguaje Javascript.
Como base de datos se ha elegido MySQL, la base de datos open source más popular actualmente,  
indicada para aplicaciones web por su facilidad de uso y mantenimiento.
Como servidor  web se utilizará  Apache Tomcat  ya  que  ofrece  soporte  para  la  tecnología  Java 
Servlets y al estar desarrollado en Java también se beneficia de todas sus características.
2.1. Lenguaje de programación
2.1.1. Java
Java es un lenguaje de programación libre desarrollado por Sun Microsystems a principios de los 
años  90.  Las  principales  características  de  este  lenguaje  son:  la 
orientación a objetos, la independencia de la plataforma y el recolector 
de basura, que se explicarán a continuación. Las aplicaciones Java están 
desarrolladas en bytecodes1, que en tiempo de ejecución se compilan a 
código nativo, aunque también se permite la ejecución directa de bytecode.
Orientado a objectos: diseño de lenguaje y método de programación que expresa un programa, 
conjunto de objetos que colaboran entre ellos para llevar a cabo la realización de tareas. Se puede 
ver un objeto como un paquete que contiene comportamiento y estado. Frecuentemente, el cambio 
en una estructura de datos  implica un cambio en el  código que opera sobre estas  pero en  los  
lenguajes orientados a objetos, gracias a la independencia entre objetos se obtiene una base más 
estable para el diseño de un sistema de software.
1Bytecodes: es un código intermedio, más abstracto que el código máquina, se utiliza para reducir 
la dependencia del código máquina de un hardware específico.
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 Independencia de la plataforma: un programa escrito en Java se puede ejecutar en cualquier tipo 
de hardware, por eso el código Java se compila a bytecodes, que más tarde a la hora de ejecutarse se 
compilará al código máquina especifico para cada hardware. De esta tarea se encarga la máquina 
virtual de Java.
Recolector de basura: el programador determina cuando se crean los objetos, pero es el recolector 
de basura el que se encarga de destruirlos y liberar la memoria automáticamente cuando detecta que 
un objeto ya no se utilizará.
2.1.2. Java J2EE
Java J2EE (Java Enterprise Edition) es una plataforma de programación que forma parte de Java, 
para  la  creación  de  aplicaciones  software  con  arquitectura  de  varios  niveles,  se  basa  en 
componentes software modulares que se ejecutan en un servidor de aplicaciones.  J2EE incluye 
varias tecnologías de servicios web y especificaciones de API2 y define como coordinarlas. Además, 
al utilizar J2EE sobre un servidor de aplicaciones, se añaden avances como transacción, seguridad, 
escalabilidad, concurrencia y gestión de componentes.
2.1.3. Java Servlets
Normalmente, desde una página web se interactua con aplicaciones externas como por ejemplo con 
una base de datos para cargar datos desde una tabla o el proceso inverso. Esta interacción es muy 
pesada e ineficiente y genera un gran tiempo de respuesta. Java Servlets hacen estos procesos más 
eficientes  creando  threads  que  son  administrados  por  la  máquina  virtual  de  Java.  Otras 
características a favor de los Servlets son que las consultas de varios usuarios pueden ejecutarse en 
la misma instancia de un Servlet, además como están programados en Java se benefician de todos 
2API: del inglés, Aplication Programming Interface (Interfase de programación de aplicaciones) , es 
un conjunto de métodos y funciones que ofrece una biblioteca para poder utilizarlas desde otro 
software como una capa de abstracción.
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los avances del lenguaje, por eso pueden ejecutarse en cualquier plataforma o sistema operativo y 
pueden utilizar todas las API de Java.
En la figura se puede ver como un cliente envía una petición a un Servlet alojado en un servidor  
Java el cual puede disponer de repositorios como una base de datos o un sistema de ficheros.
2.1.4. Java Server Pages (JSP)
Las páginas JSP son una extensión de la tecnología Servlet, de hecho estas páginas son traducidas a 
Servlets. Las JSP son documentos de texto con la extensión .jsp que contienen una combinación de 
código HTML y XML en forma de tags i scriptlets, los cuales forman el contenido de una página 
web. Ademas en un JSP podem utilizar todo el lenguaje Java gracias a los custom tags. El uso de 
estas páginas se da porque implementar la presentación de una aplicación desde un Servlet es muy 
limitado.
Modelos de arquitectura con JSP:
Las especificaciones con JSP se pueden desarrollar con dos modelos de arquitectura diferentes:
◦Modelo 1: el  JSP es el  responsable de mostrar  el  resultado al  cliente,  no hay ningún Servlet 
involucrado en el proceso, la petición del cliente de envia directamente al JSP que se comunica con 
los Java Beans o con otros servicios, después se selecciona la nueva página a mostrar al cliente 
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dependiendo de los parámetros de la petición.
◦Modelo  2:  la  petición  del  cliente  primeramente  es  interceptada  por  un  Servlet,  comunmente 
llamado llamado controller servlet que procesa la petición inicial y determina cual es la página JSP 
a mostrar. En este modelo en cliente nunca envia la petición al JSP, así el Servlet puede controlar 
tanto  del  procesamiento,  como  la  autentificación  y  autorización,  el  logging  centralizado  y  la 
internalización.
Como se puede ver la arquitectura de Modelo 2 es la más adecuada y favorable, ya que facilita  el 
mantenimiento, reutilización y extensión del código en una aplicación, además ofrece  una  clara 
separación entre la capa lógica de negocio, la capa de presentación i el procesamiento  de 
peticiones, esta arquitectura se llama el patrón Modelo-Vista-Controlador (MVC).
2.1.5. Javascript
Javascript es un lenguaje de scripting basado en objetos i no tipeado con una sintaxis similar a Java, 
se utiliza integrado en el navegador web, el cual se encarga de ejecutarlo, lo que permite crear  
aplicaciones con una interfaz de usuario mejorada y más dinámica. 
En la aplicación también se utilizará la libreria de Javascript jQuery, que facilita la programación en 
este  lenguaje  ofreciendo  funciones  ya  implementadas,  como  validaciones  de  formularios, 
animaciones,  gestión de los eventos que se producen en una página web o llamas AJAX, para 
realizar peticiones la servidor sin recargar la página.
2.1.6. CSS
CSS es un lenguaje utilizado para definir la presentación de un documento HTML, con el cual se 
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permite tener separado el código para la presentación de los datos de una página web del estilo que 
se quiere dar, siendo más fácil su mantenimiento.
2.2. Frameworks
Un framework es una colección de clases e interfases que cooperan para solucionar un problema 
específico de un software, tiene varias características:
Múltiples clases o componentes que proveen una abstracción de un concepto particular.
Define como las abstracciones trabajan conjuntamente para solucionar un problema.
Los componentes de un framework son reutilizables.
Organiza patrones en alto nivel.
Un buen framework se ha de poder utilizar en diferentes tipos de aplicaciones.
2.2.1. Struts
Apache Struts es un Framework open-source para crear aplicaciones web dinámicas que permite 
implementar el patrón MVC. Struts proporciona tres componentes:
Una request proporcinada por la aplicación desarrollada que se convierte a una URI estándar.
Una response que transfiere el control a otro recurso.
Una  libreria  de  tags  que  ayuda  a  los  desarrolladores 
creando  una  iniciativa  de  aplicaciones  basadas  en 
formularios con las páginas JSP.
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2.2.2. Spring
Spring es un framework open-source que permite desarrollar aplicaciones Java o J2EE de una forma 
más sencilla, incluye las siguientes funcionalidades:
Configuración automática y centralizada de los objetos utilizados en la aplicación.
Gestión de las transacciones de acceso a datos.
Gestión de las excepciones de la aplicación.
Soporte  e  integración  con  otros  frameworks 
como iBatis.
Funcionalidad de AOP (Programación orientada a aspectos).
Posibilidad de combinar Spring con otros frameworks para realizar una aplicación siguiendo el 
patrón MVC como Struts, JSP o Tiles.
Spring puede utilizarse con cualquier servidor web para J2EE. 
2.2.3. Ibatis
Ibatis Data Mapper es un framework open-source que permite facilitar el uso de bases de datos 
relacionales en aplicaciones Java o .NET.
Ibatis es capaz de informar los datos de los objetos de la aplicación apartir de una query en SQL y 
un fichero XML donde configurar como informar cada campo del objeto.
2.3. Servidor web
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Apache Tomcat es un servidor web con soporte para Servlets y 
JSP e incluye un compilador para convertir  las páginas JSP a 
Servlets. Dado que ha sido desarrollado en Java, Apache Tomcat 
puede  ejecutarse  en  cualquier  entorno  que  disponga  de  una 
máquina virtual Java.
2.4. Base de datos
MySQL es un sistema gestor de bases de datos relacionales que se ha convertido en más popular 
dentro de las base de datos opensource, sobre todo para el desarrollo de aplicaciones web ya que 
ofrece un buen rendimiento constante en cuanto a rapidez, alta fiabilidad y facilidad de uso. MySQL 
se ejecuta en más de 20 plataformas incluyendo Windows, Linux y Mac OS. 
2.5. Herramientas utilizadas
Para el desarrollo de la aplicación se ha utiliado una série de herramientas como son el sistema 
operativo y todos los programas para la programación, diseño y la gestión de la base de datos. Todo 
el software utilizado es opensource.
2.5.1. Ubuntu
La aplicación se ha desarrollado sobre el  sistema operativo Ubuntu,  versión 9.10,  el  cual está 
basado  en  Linux.  Ubuntu  posee  una  gran  colección  de 
aplicaciones que es posible descargarlas y actualizarlas desde un 
único  repositorio,  además  de  poseer  una  avanzado  sistema  de 
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seguridad.
2.5.2. Eclipse
Eclipse es un entorno de desarrollo opensource multiplataforma, en el 
que  se  permite  desarrollar  aplicaciones  en  diferentes  lenguajes, 
típicamente se utiliza para la programación de aplicaciones web Java 
ya  que  eclipse  integra  un  compilador  de  Java.  Esta  herramienta 
dispone  de  un  editor  de  texto  el  cual  compila  en  tiempo  real, 
herramientas  para  el  desarrollo  de  pruebas  unitarias,  control  de 
versiones y la posibilidad de integrar el servidor en el mismo entorno 
de desarrollo.
2.5.3. TORA
TORA es un software opensource multiplataforma para gestionar bases de 
datos, soporta las bases de datos más comunes incluida MySQL, desde el 
cual se pueden consultar las bases de datos y realizar consultas SQL.
2.5.4. DIA
DIA es un software opensource que permite realizar diagramas de cualquier tipo, se ha 
utilizado para realizar el diseño de la base de datos así como el modelo conceptual.
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2.5.5. Kompozer
Kompozer es un editor de HTML y CSS, con el que se puede realizar el diseño 
de páginas web gráficamente para posteriormente extraer los archivos con el 
código HTML y CSS.
2.5.6. OpenOffice
OpenOffice  es  una  suite  de  office  opensource  que  contiene  un 
procesador  de  textos  así  como  otras  herramientas  para  realizar 
presentaciones, graficos u hojas de cálculo, se ha utilizado para la 
redacción de la memória.
3. Analisi y especificación
3.1. Descripción de la aplicación
Esta aplicación consiste en un servicio para buscar eventos que se realicen cerca de una 
ciudad, pero a la vez, también es una herramienta para que los organizadores de estos eventos se 
publiciten y puedan captar más asistentes. Cualquier usuario puede hacer uso de este buscador, pero 
si es un usuario registrado se le mostrará una vista más personalizada.
Los organizadores de eventos,  deben registrarse para poder crear nuevos eventos,  al  registrarse 
pueden introducir  algunos datos  para que los usuarios  puedan obtener  información sobre ellos, 
como el  nombre,  la  dirección,  a  que se dedican o incluso  introducir  una foto o logotipo.   Un 
organizador puede modificar sus datos cuando quiera y también darse de baja de la aplicación, 
acción que no implica que se borren los eventos que ha creado.
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Los participantes o asistentes, podrán o no registrarse para consultar eventos; si no son usuarios 
registrados,  solo  podrán  acceder  a  la  funcionalidad  de  búsqueda  de  eventos;  si  son  usuarios 
registrados, se les ofrecerá una vista personalizada, donde se mostraran eventos recomendados que 
pueden resultar de su interés. Para poder ofrecer una vista personalizada, los participantes deberán 
introducir sus preferencias, como ciudades por las que les gusta asistir a eventos o que tipo de 
eventos prefieren, como por ejemplo conciertos, exposiciones o fiestas.  Estas preferencias también 
las podrán ir adquiriendo/modificando a lo largo del tiempo, según a los eventos a los que asistan. 
También  habrá  otra  modalidad  de  eventos  recomendados  por  otros  usuarios  de  características 
similares, para ofrecer este servicio, los usuarios registrados podrán puntuar a los organizadores con 
un valor del 1 al 5, de forma que si dos usuarios han asistido a un mismo evento, y por lo tanto son 
de características similares, a cada uno de estos podrían interesarle los mismos eventos, así a cada 
uno de ellos se le mostraran los eventos de los organizadores que el otro usuario a puntuado con 
más nota. Para realizar esta votación se permitirá puntuar  los eventos pasados a los que ya ha 
asistido un usuario,  posteriormente a  partir  de estas puntuaciones se obtendrá la valoración del 
organizador. 
Si un participante está registrado también podrá guardar en una agenda personal, los eventos a los 
que quiere asistir, para recordarlos y acceder fácilmente a su información.
Todos los usuarios de la aplicación, organizadores  y participantes, podrán consultar los detalles de 
un evento, los datos de un organizador o los datos de un participante.
Los eventos, que solo podrán crearse por organizadores, serán de un tipo concreto, que permitirá a 
los  participantes  encontrarlo  fácilmente,  o  que  la  aplicación  encuentre  participantes  para 
recomendar  un  evento,  también  estará  ubicado  en  una  ciudad,  o  se  podrá  indicar  más 
detalladamente  una  dirección,  así  como  más  datos  de  interés  para  los  usuarios,  como  una 
descripción de en que consiste el evento, a quien está dirigido, página web donde encontrar más 
información,  donde se pueden adquirir las entradas  o en que fecha está previsto realizarse.
Sobre un evento se podrá consultar que organizador lo ha creado, y los usuarios que lo han añadido 
a su agenda. Los eventos pueden modificarse o cancelarse por su organizador.
Las búsquedas podrán realizarse por cualquier usuario de la aplicación, podrán buscarse eventos por 
diversos criterios de búsqueda, como la ciudad, el tipo de evento,  o la fecha.
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La vista  personalizada  con recomendación  de  eventos  solo  estará  disponible  para  participantes 
registrados, a los que se les mostrarán varios listados de eventos adecuados a sus intereses, según 
sus preferencias o a partir de las valoraciones de organizadores de otros usuarios.
Todos  los  usuarios  registrados  en  la  aplicación  tendrán  unos  datos  de  perfil,  que  podrán  ser 
consultados por cualquier  usuario,  como son el  nombre,  el  sexo o la fecha de nacimiento para 
participantes o el teléfono de contacto o página web para los organizadores. 
Los usuarios de tipo participante tendrán unas preferencias, como pueden ser lugares por los que les 
gusta salir en su tiempo libre o tipos de eventos que prefieren, las preferencias se podrán modificar, 
pero ningún usuario podrá consultar las preferencias de otros.
Tipo de eventos
A continuación se muestran los tipos de eventos que estarán disponibles en la aplicación:
- CO: Concierto 
- FI: Fiesta
- FP: Fiesta popular
- EX: Exposición
- PE: Pelicula/Proyección
- DE: Deporte
- PR: Presentación producto
- IN: Inaguración
- RE: Rebajas
- OF: Oferta
- RE: Restaurantes
- DE: Deportes
- OT: Otros
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3.2. Términos
A continuación se listan los términos utilizados en el análisis de esta aplicación:
Usuario: se refiere a cualquier usuario que pueda dar uso a la aplicación.
Usuario registrado: se refiere únicamente a los usuarios que se han registrado en la aplicación.
Participante:  se  refiere  a  los  usuarios  registrados que son del  tipo participante,  estos  usuarios 
pueden asistir a eventos.
Organizador:  se refiere a los usuarios registrados que son del  tipo organizador,  estos usuarios 
pueden publicar eventos.
Datos de perfil:  se refiere  a los  datos  de usuarios  registrados que pueden ser  consultados  por 
cualquier usuario para proporcionales información.
Preferencias: se refiere a los datos de un participante que permiten identificar cuales son sus gustos 
sobre los eventos a los que desean asistir.
Evento: se refiere a cualquier actividad que se realice, son publicados por organizadores y pueden 
asistir participantes.
3.3. Requerimientos
3.3.1. Gestión de usuarios
R1.1. Para dar de alta un usuario será obligatorio introducir una dirección de 
correo electrónico como identificador de usuario, una contraseña, el tipo de usuario que se da de 
alta (Participante u Organizador) y el nombre de usuario.
R1.2. Al dar de alta un usuario se debe validar que el correo electrónico se encuentra en un formato 
correcto y que es único en la aplicación.
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R1.3. Si se encuentran errores en los formularios se deberá avisar al usuario con un mensaje para 
que los corrija.
R1.4. Todos los usuarios tendrán un perfil, que serán los datos que podrán consultar otros usuarios 
de la aplicación.
R1.5. Si el usuario nunca ha introducido datos de perfil, cuando se realice una consulta solamente 
aparecerá su nombre.
R1.6. Se podrán editar los datos de perfil, todos los usuarios tendrán un nombre, que será el único 
campo obligatorio, los demás datos podrán informarlos dependiendo de la información que quieran 
hacer pública.
R1.7. Los participantes podrán informar en su perfil, además del nombre, su fecha de nacimiento, 
sexo, ciudad donde viven o correo electrónico, también podrán añadir una foto.
R1.8. Los organizadores podrán informar en su perfil, además del nombre, una descripción de la 
organización o  empresa,  un  correo  electrónico,  un  teléfono  de  contacto,  una  página  web,  o  la 
dirección donde se encuentran, también podrán añadir una foto.
R1.9.  Si el  usuario ha introducido anteriormente datos de perfil,  en la edición se mostraran los 
campos cumplimentados para que los pueda modificar.
R1.10. Los participantes tendrán unas preferencias, que no serán obligatorias, pero no informarlas 
supondrá no poder recibir recomendaciones de eventos.
R1.11. En el formulario de preferencias, el usuario podrá elegir entre varios tipos de eventos a los 
que le gustaría asistir o ciudades de las que quiere recibir notificaciones de eventos.
R1.12. Los usuarios se podrán dar de baja de la aplicación. Se eliminará el usuario y los datos de 
perfil,  si  es un participante se  eliminaran también las preferencias  pero no se eliminará de los 
listados de eventos a los que ha asistido, si es un organizador los eventos que ha creado no se 
eliminaran.
R1.13.  Los  usuarios  registrados  podrán  conectarse  a  la  aplicación  para  obtener  una  vista 
personalizada.
R1.14. Los  usuarios  que  están  conectados  a  la  aplicación  podrán  desconectarse  en  cualquier 
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momento.
3.3.2. Gestión de eventos
R2.1. Los eventos únicamente podrán darse de alta por usuarios del tipo organizador.
R2.2. Sobre  un  evento  se  podrán  informar  datos  para  que  los  participantes  puedan  obtener 
información, el tipo de evento, la ciudad y la fecha o intervalo de fechas en las que se realiza serán  
obligatorios, ya que son necesarios para la recomendación de eventos a participantes. Se podrán 
informar otros datos adicionales como una descripción, dirección, si se requiere o no entrada y el  
precio de ésta, un enlace a una pagina web donde encontrar información del evento, un enlace a una 
página web donde comprar las entradas o una fotografía para publicitar el evento.
R2.3. Todos los datos de un evento podrán ser consultados por cualquier usuario, registrado o no.
R2.4. Sobre un evento se podrán ver los nombres de los usuarios que van a asistir con un enlace a  
sus datos de perfil (si el usuario no se ha dado de baja).
R2.5. Sobre un evento se podrá ver el nombre del organizador con un enlace a sus datos de perfil (si 
el usuario no se ha dado de baja).
R2.6. Los eventos podrán modificarse por el usuario que lo ha creado.
R2.7. Se podrán modificar todos los datos de un evento excepto los obligatorios (tipo,  ciudad, 
fecha)
R2.8. Los eventos podrán cancelarse por el usuario que lo ha creado, pero no eliminarse.
R2.9. Se  podrán  consultar  los  datos  de  eventos  cancelados,  pero  no  aparecerán  en  las 
recomendaciones.
R2.10. Se podrán consultar todos los eventos de un organizador desde su perfil de usuario.
R2.11. Los usuarios de tipo participante pueden asistir a eventos, cada evento dispondrá de una lista 
de asistentes.
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R2.12. Los usuarios pueden dejar de asistir a un evento eliminándose de la lista de asistentes.
R2.13. Desde el perfil de un participante podrán consultarse los eventos a los que asiste.
R2.14. Todos los usuarios de la aplicación pueden buscar eventos en el buscador.
R2.15. Para poder buscar un evento deberá informarse al menos un campo del filtro.
R2.16. Los eventos podrán filtrarse por tipo, ciudad o fecha.
R2.17. Los eventos recomendados para un usuario se obtendrán a partir de sus datos de perfil, se 
mostraran  en  un listado ordenado por  fecha  de realización  del  evento  y  solo se  mostraran  los 
eventos de los próximos 30 días.
R2.18. Los eventos recomendados según los organizadores mejor valorados, se obtendrán de las 
puntuaciones que han otorgado otros participantes que han asistido a los mismos eventos que el 
usuario al que se le va a recomendar.
R2.19. Cuando un usuario ha asistido a un evento, es decir estaba en el listado de asistentes de un 
evento, y ya se ha realizado ese evento, lo podrá puntuar con un valor del 1 al 5. 
R2.20. Los eventos recomendados por organizadores mejor valorados se obtendrán  a partir de las 
máximas puntuaciones que hayan otorgado participantes que asisten a los mismos eventos que el 
usuario  al  que  se  desea  recomendar,  se  mostraran  eventos  para  los  próximos  30  días,  y  se 
consideraran las puntuaciones de los eventos de 60 días atrás.
3.4. Casos de uso
3.4.1 Gestión de usuarios
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Alta de un usuario
Autores
Usuario: desea registrarse en la página web para poder acceder a determinados servicios que son 
para usuarios registrados. Puede ser un usuario del tipo organizador o participante.
Descripción
Se encarga de dar de alta un nuevo usuario a la aplicación.
Requerimientos
R1.1. - R1.2. - R1.3.  
Pre-condiciones
No hay ningún usuario conectado en la aplicación.
Post-condiciones
Se ha creado un nuevo usuario.
Curso típico de los acontecimientos
Actor Sistema
1 El usuario solicita el formulario para darse de 
alta.
2 Muestra  al  usuario  el  formulario  a 
cumplimentar.
3 Cumplimenta el  formulario con los  datos y 
solicita el alta.
4 Se da de alta un nuevo usuario con los datos 
indicados.
Curso alternativo de los acontecimientos
4 El formulario de alta no está debidamente cumplimentado, se informa al usuario de los errores 
para que los corrija.
Operaciones
iniciarAltaUsuario()
Descripción: obtiene los datos necesarios para mostrar el  formulario de alta de un usuario. 
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Obtiene el listado de tipos de usuario disponibles en la aplicación.
Pre-condiciones: - 
Post-condiciones: Se ha obtenido el listado de tipos de usuario para el formulario de alta de un 
usuario.  Se muestra  un  formulario  con los  campos:  correo  electrónico,  contraseña,  tipo  de 
usuario y nombre.
altaUsuario(usuario)
Descripción: guarda los datos del usuario (correo electrónico, contraseña, tipo de usuario), crea 
un perfil de usuario con los datos mínimos requeridos(nombre). Si el usuario es un participante 
crea las preferencias de usuario vacías. 
Se valida que los datos se encuentren en el formato correcto, que estén informados los campos 
obligatorios(correo electrónico, contraseña, tipo usuario,  nombre) y valida que no exista un 
usuario con el mismo correo electrónico dado de alta. Si alguna de las validaciones falla, se 
informa al usuario para que corrija los errores.
Pre-condiciones: Se ha solicitado iniciar un alta de usuario.
Post-condiciones: Se ha creado un nuevo usuario con los datos indicados y su perfil.
Modificar el perfil de un usuario
Autores
Usuario registrado: desea modificar sus datos de perfil.
Descripción
Se encarga de modificar el perfil de un usuario ya sea del tipo organizador o participante. Si el 
usuario ha introducido previamente los datos de perfil se le muestran para que los pueda modificar, 
si es la primera vez que modifica estos datos se le muestran vacíos.
Requerimientos
R1.3. - R1.4. - R1.6. - R1.7. - R1.8. - R1.9.
Pre-condiciones
Hay un usuario conectado en la aplicación.
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Post-condiciones
Se han modificado los datos del perfil del usuario.
Curso típico de los acontecimientos
Actor Sistema
1 El  usuario  solicita  el  formulario  para 
modificar los datos de perfil.
2 El  sistema  comprueba  si  anteriormente  el 
usuario ha introducido datos de perfil, si los 
ha  introducido  se  muestra  el  formulario 
cumplimentado  con  esos  datos,  sino  se 
muestra el formulario vacío.
3 Cumplimenta el formulario con los datos.
4 Se guardan los datos de perfil.
Curso alternativo de los acontecimientos
4 El formulario de modificación no está debidamente cumplimentado, se informa al usuario de 
los errores para que los corrija.
Operaciones
iniciarModificarPerfil(idUsuario)
Descripción: obtiene los datos necesarios para mostrar el formulario de edición de perfil de un 
usuario. Si un usuario ha introducido datos de perfil anteriormente se recuperan para poder 
mostrar el formulario cumplimentado con esos datos. Recupera los valores disponibles en la 
aplicación para el listado de sexo del formulario.
Pre-condiciones: Hay un usuario registrado conectado a la aplicación.
Post-condiciones: Si el usuario es un participante se muestra un formulario con los campos: 
nombre,  fecha  de  nacimiento,  ciudad,  sexo  y  fotografía,  ya  cumplimentados  si  se  han 
informado anteriormente. Si el usuario es un organizador se muestran los campos: nombre, 
dirección, página web, correo electrónico, teléfono de contacto, descripción.
modificarPerfil(perfil)
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Descripción: guarda los datos del perfil de usuario.
Se valida que los datos se encuentren en el formato correcto y que estén informados los campos 
obligatorios (nombre). Si alguna de las validaciones falla, se informa al usuario para que corrija 
los errores.
Pre-condiciones: Se ha solicitado iniciar una modificación del perfil de usuario.
Post-condiciones: Se ha modificado el perfil de usuario según los datos indicados.
Modificar las preferencias de un usuario
Autores
Usuario registrado: desea modificar sus preferencias.
Descripción
Se encarga de modificar las preferencias de un usuario.
Requerimientos
R1.3. - R1.10. - R1.11.
Pre-condiciones
Hay un usuario del tipo participante conectado en la aplicación.
Post-condiciones
Se han modificado las preferencias del usuario.
Curso típico de los acontecimientos
Actor Sistema
1 El  usuario  solicita  el  formulario  para 
modificar las preferencias.
2 El  sistema  comprueba  si  anteriormente  el 
usuario ha indicado sus preferencias, si las ha 
indicado  se  muestra  el  formulario 
cumplimentado  con  esos  datos,  sino  se 
muestra el formulario vacío.
3 Cumplimenta el formulario con los datos.
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4 Se guardan las preferencias del usuario.
Curso alternativo de los acontecimientos
4 El formulario de modificación no está debidamente cumplimentado, se informa al usuario de 
los errores para que los corrija.
Operaciones
iniciarModificarPreferencias(idUsuario)
Descripción:  obtiene  los  datos  necesarios  para  mostrar  el  formulario  de  modificación  de 
preferencias.  Si  se  han  introducido  preferencias  anteriormente  se  muestra  el  formulario 
cumplimentado con esos datos. Se recuperan los valores disponibles en la aplicación para los 
listados del formulario (tipo evento, ciudad).
Pre-condiciones: Hay un usuario de tipo participante conectado a la aplicación.
Post-condiciones:  Se  muestra  un  formulario  con  dos  campos  (tipo  evento,  ciudad),  ya 
cumplimentados si se han informado anteriormente.
modificarPreferencias(preferencias)
Descripción: guarda las preferencias del usuario (tipo evento, ciudad).
Se valida que los datos se encuentren en el formato correcto y que se han informado los datos 
requeridos(tipo evento, ciudad). Si alguna de las validaciones falla, se informa al usuario para 
que corrija los errores.
Pre-condiciones: Se ha solicitado una modificación de preferencias.
Post-condiciones: Se han modificado las preferencias de un usuario con los datos indicados.
Consultar el perfil de un usuario
Autores
Usuario: desea consultar un perfil de un usuario.
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Descripción
Se encarga de mostrar los datos de perfil de un usuario.
Requerimientos
R1.4. - R1.5.
Pre-condiciones
-
Post-condiciones
Se muestran los datos de perfil de un usuario.
Curso típico de los acontecimientos
Actor Sistema
1 El  usuario  solicita  consultar  los  datos  de 
perfil de un usuario.
2 El  sistema  muestra  los  datos  de  perfil  del 
usuario solicitado.
Curso alternativo de los acontecimientos
- -
Operaciones
consultarPerfil(idUsuario)
Descripción: obtiene los datos de perfil de un usuario para mostrarlos en modo consulta.
Pre-condiciones: -
Post-condiciones: Se muestran los datos de perfil del usuario solicitado.
Dar de baja un usuario
Autores
Usuario registrado: desea darse de baja como usuario de la aplicación.
Descripción
Se encarga de dar eliminar un usuario del sistema, así como todos los datos relacionados con el 
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mismo, como son las preferencias o los datos de perfil.
Requerimientos
R1.12.
Pre-condiciones
Hay un usuario conectado en la aplicación.
Post-condiciones
Se ha eliminado el usuario y sus datos.
Curso típico de los acontecimientos
Actor Sistema
1 El usuario solicita darse de baja.
2 El sistema da de baja al usuario, sus datos de 
perfil y sus preferencias, si las tuviera.
Curso alternativo de los acontecimientos
- -
Operaciones
bajaUsuario(idUsuario)
Descripción: se elimina un usuario de la aplicación y sus datos de perfil,  en el caso de un 
usuario del tipo participante también se eliminan sus preferencias. Los datos sobre eventos 
relacionados con los usuarios no se eliminan.
Pre-condiciones: Hay un usuario registrado conectado a la aplicación.
Post-condiciones: Se ha eliminado el usuario, los datos de perfil y las preferencias, en el caso 
de que sea un participante.
Conectar usuario a la aplicación
Autores
Usuario: desea conectarse a la aplicación
Descripción
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Se encarga de conectar un usuario a la aplicación, el usuario debe introducir su correo electrónico 
y contraseña. 
Requerimientos
R1.3. - R1.13.
Pre-condiciones
No hay ningún usuario conectado a la aplicación
Post-condiciones
Se ha conectado un usuario a la aplicación.
Curso típico de los acontecimientos
Actor Sistema
1 El  usuario  solicita  el  formulario  para 
conectarse a la aplicación.
2 El sistema muestra al usuario el formulario 
para introducir los datos de conexión.
3 El  usuario  cumplimenta  los  datos  de 
conexión.
4 Valida que los datos sean correctos y conecta 
el usuario.
Curso alternativo de los acontecimientos
4 Si los datos introducidos no son correctos se informa al usuario para que los corrija.
Operaciones
iniciarConectarUsuario()
Descripción: obtiene los datos necesarios para mostrar el formulario de acceso a la aplicación.
Pre-condiciones: No hay ningún usuario conectado a la aplicación.
Post-condiciones: Se han obtenido los datos necesarios para mostrar el formulario de acceso.
conectarUsuario(usuario)
Descripción:  comprueba  que  los  datos  introducidos  se  encuentran  en  el  formato  correcto, 
valida que el usuario exista en el sistema y la contraseña introducida corresponda con la del 
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usuario que solicita conectarse. Si alguna de las validaciones falla se informa al usuario para 
que corrija los errores.
Pre-condiciones: Se ha solicitado una conexión de usuario.
Post-condiciones: Se ha conectado un usuario a la aplicación.
Desconectar un usuario de la aplicación
Autores
Usuario registrado: desea desconectarse de la aplicación.
Descripción
Se encarga de desconectar a un usuario de la aplicación.
Requerimientos
R1.14.
Pre-condiciones
Hay un usuario conectado en la aplicación.
Post-condiciones
Se ha desconectado un usuario de la aplicación.
Curso típico de los acontecimientos
Actor Sistema
1 El  usuario  solicita  desconectase  de  la 
aplicación.
2 El  sistema  desconecta  al  usuario  de  la 
aplicación.
Curso alternativo de los acontecimientos
- -
Operaciones
desconectarUsuario(idUsuario)
Descripción: desconecta a un usuario de la aplicación
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Pre-condiciones: Hay un usuario conectado a la aplicación.
Post-condiciones: Se ha desconectado a un usuario de la aplicación.
3.4.2. Gestión de eventos
Alta de un evento
Autores
Organizador: usuario del tipo organizador desea dar de alta un nuevo evento.
Descripción
Se encarga de dar de alta un nuevo evento a la aplicación.
Requerimientos
R2.1. - R2.2.
Pre-condiciones
Hay un usuario del tipo organizador conectado a la aplicación.
Post-condiciones
Se ha creado un nuevo evento y está activo.
Curso típico de los acontecimientos
Actor Sistema
1 El usuario solicita el formulario para dar de 
alta un nuevo evento.
2 Muestra  al  usuario  el  formulario  a 
cumplimentar.
3 Cumplimenta el  formulario con los  datos y 
solicita el alta.
4 Se da de alta un nuevo evento con los datos 
indicados.
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Curso alternativo de los acontecimientos
4 El formulario de alta no está debidamente cumplimentado, se informa al usuario de los errores 
para que los corrija.
Operaciones
iniciarAltaEvento()
Descripción: obtiene los datos necesarios para mostrar el formulario de alta de un evento. Se 
recuperan los valores disponibles en la aplicación para los listados del formulario (tipo evento, 
ciudad)
Pre-condiciones: Hay un usuario de tipo organizador conectado a la aplicación.
Post-condiciones:  Se  muestra  un  formulario  con  los  campos  (tipo  evento,  ciudad,  fecha, 
dirección, descripción, nombre evento, requiere entrada, página web entradas, página web) para 
cumplimentar.
altaEvento(evento)
Descripción: guarda un nuevo evento con los datos informados por el usuario.
Se valida que los datos se encuentren en el formato correcto y que se han informado los datos 
requeridos(tipo evento, ciudad, nombre evento, fecha). Si alguna de las validaciones falla, se 
informa al usuario para que corrija los errores.
Pre-condiciones: Se ha solicitado una alta de evento
Post-condiciones: Se ha creado un evento.
Modificación de un evento
Autores
Organizador: usuario del tipo organizador desea modificar un evento.
Descripción
Se encarga de modificar un evento.
Requerimientos
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R2.6. - R2.7.
Pre-condiciones
Hay un usuario del tipo organizador conectado a la aplicación. Hay un evento creado.
Post-condiciones
Se ha  modificado un evento.
Curso típico de los acontecimientos
Actor Sistema
1 El  usuario  solicita  el  formulario  para 
modificar un evento.
2 Muestra  al  usuario  el  formulario 
cumplimentado  con  los  datos  introducidos 
previamente para ese evento.
3 Modifica los datos del formulario y solicita la 
modificación.
4 Se  modifica  el  evento  con  los  datos 
indicados.
Curso alternativo de los acontecimientos
4 El formulario no está debidamente cumplimentado, se informa al usuario de los errores para 
que los corrija.
Operaciones
iniciarModificacionEvento(idEvento)
Descripción: obtiene los datos necesarios para mostrar el formulario de modificación de un 
evento. Se recuperan los datos que ha introducido anteriormente el  usuario para mostrar el 
formulario cumplimentado para su modificación. Los datos obligatorios (tipo evento, ciudad, 
fecha) no podrán modificarse.
Pre-condiciones: Hay un usuario de tipo organizador conectado a la aplicación.
Post-condiciones:  Se  muestra  un  formulario  con  los  campos  (tipo  evento,  ciudad,  fecha, 
dirección, descripción, nombre evento, requiere entrada, página web entradas, página web), ya 
cumplimentados  con los  valores  que  ha  introducido  anteriormente  el  usuario  para  que  los 
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modifique.
modificarEvento(evento)
Descripción: modifica un evento con los datos informados por el usuario.
Se valida que los datos se encuentren en el formato correcto. Si alguna de las validaciones falla, 
se informa al usuario para que corrija los errores.
Pre-condiciones: Se ha solicitado una modificación de evento
Post-condiciones: Se ha modificado un evento.
Cancelar un evento
Autores
Organizador: usuario del tipo organizador desea cancelar un evento.
Descripción
Se encarga  de  cancelar  un  evento.  Se  establece  el  estado  de  cancelado  a  un  evento,  pero  se 
mantienen todos sus datos.
Requerimientos
R2.8. - R2.9.
Pre-condiciones
Hay un usuario del tipo organizador conectado a la aplicación.
Post-condiciones
Se ha cancelado un evento.
Curso típico de los acontecimientos
Actor Sistema
1 El usuario solicita cancelar un evento.
2 Se ha cancelado un evento.
Curso alternativo de los acontecimientos
- -
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Operaciones
cancelarEvento(idEvento)
Descripción: establece el estado de cancelado a un evento pero mantiene todos sus datos.
Pre-condiciones: Hay un usuario de tipo organizador conectado a la aplicación. Hay un evento 
en estado próximo.
Post-condiciones: Se ha modificado el estado de un evento a cancelado.
Consultar un evento
Autores
Usuario: desea consultar los datos de un evento.
Descripción
Se encarga de mostrar los datos de un evento.
Requerimientos
R2.3. - R2.4. - R2.5. - R2.9. - R2.11.
Pre-condiciones
-
Post-condiciones
Se han mostrado los datos de un evento.
Curso típico de los acontecimientos
Actor Sistema
1 El usuario solicita consultar los datos de un 
evento.
2 Muestra los datos de un evento.
Curso alternativo de los acontecimientos
- -
Operaciones
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consultarEvento(idEvento)
Descripción: obtiene los datos de un evento para mostrarlo en modo consulta.
Pre-condiciones: -
Post-condiciones: Se muestran los datos de un evento en modo consulta..
Consultar eventos gestionados por un organizador
Autores
Usuario: usuario desea consultar todos los eventos que está gestionando un organizador.
Descripción
Se encarga de mostrar un listado con los eventos que gestiona un organizador.
Requerimientos
R2.10.
Pre-condiciones
-
Post-condiciones
Se ha mostrado un listado con los eventos que gestiona un organizador. Existe un organizador.
Curso típico de los acontecimientos
Actor Sistema
1 El usuario solicita el listado de eventos que 
gestiona un organizador.
2 Muestra al usuario el listado con los eventos 
que gestiona el organizador solicitado.
Curso alternativo de los acontecimientos
- -
Operaciones
listaEventosOrganizador(idOrganizador)
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Descripción: obtiene un listado con los eventos que gestiona un organizador, en el listado se 
muestran los datos básicos de un evento (nombre, tipo, ciudad, fecha, estado). Si el organizador 
del  que  se  están  consultando  los  eventos  es  el  mismo  que  el  que  esta  conectado  en  la 
aplicación, se podrán modificar los datos de los eventos y cancelarlos,  sino solo se podrán 
consultar.
Pre-condiciones: -
Post-condiciones: Se muestra el listado de eventos de un organizador.
Asistir a un evento
Autores
Participante: usuario del tipo participante desea asistir a un evento.
Descripción
Se encarga de añadir un usuario al listado de asistentes de un evento.
Requerimientos
R2.11.
Pre-condiciones
Hay un usuario del tipo participante conectado a la aplicación. Existe un evento en estado próximo.
Post-condiciones
Se ha añadido un participante al listado de asistentes de un evento.
Curso típico de los acontecimientos
Actor Sistema
1 El usuario solicita asistir a un evento.
2 Se añade el usuario al listado de asistentes de 
un evento.
Curso alternativo de los acontecimientos
- -
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Operaciones
asistirEvento(idEvento)
Descripción: añade un usuario al listado de asistentes de un evento
Pre-condiciones:  Hay un usuario  de  tipo  participante  conectado  a  la  aplicación.  Existe  un 
evento en estado próximo.
Post-condiciones: Se ha añadido un usuario al listado de asistentes de un evento.
Dejar de asistir a un evento
Autores
Participante: usuario del tipo participante desea dejar de asistir a un evento.
Descripción
Se encarga de eliminar un usuario del listado de asistentes a un evento.
Requerimientos
R2.12.
Pre-condiciones
Hay un usuario del tipo participante conectado a la aplicación. El usuario asiste a un evento.
Post-condiciones
Se ha eliminado un participante del listado de asistentes a un evento. El usuario ya no asiste a un  
evento.
Curso típico de los acontecimientos
Actor Sistema
1 El  usuario  solicita  dejar  de  asistir  a  un 
evento.
2 El  usuario  deja  de  asistir  a  un  evento.  Se 
elimina del listado de asistentes a un evento.
Curso alternativo de los acontecimientos
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- -
Operaciones
cancelarAsistirEvento(idEvento)
Descripción: elimina a un usuario de la lista de asistentes a un evento
Pre-condiciones:  Hay un usuario de tipo participante conectado a  la  aplicación.  El  usuario 
asiste a un evento
Post-condiciones: Se ha eliminado un usuario de la lista de asistentes a un evento.
Consultar listado de asistentes a un evento
Autores
Usuario: desea consultar el listado de asistentes a un evento.
Descripción
Se encarga de mostrar el listado de los asistentes a un evento.
Requerimientos
R2.4.
Pre-condiciones
-
Post-condiciones
Se ha mostrado el listado de asistentes a un evento.
Curso típico de los acontecimientos
Actor Sistema
1 El  usuario  solicita  consultar  el  listado  de 
asistentes a un evento.
2 Muestra al usuario el listado de asistentes a 
un evento.
Curso alternativo de los acontecimientos
- -
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Operaciones
listarAsistentesEvento(idEvento)
Descripción: obtiene el listado de asistentes a un evento, se muestra el nombre de los usuarios.
Pre-condiciones: -
Post-condiciones: Se muestra el listado de asistentes a un evento.
Consultar eventos a los que asiste un usuario
Autor
Usuario: desea consultar los eventos a los que asiste un usuario del tipo participante.
Descripción
Se encarga de mostrar los eventos a los que un usuario asiste, pueden ser eventos pasados a los que 
ya ha asistido o eventos a los que tiene previsto asistir.
Requerimientos
R2.11. – R2.13.
Pre-condiciones
El usuario del que se requiere consultar los datos está registrado y es del tipo participante.
Post-condiciones
Se han mostrado los eventos a los que asiste un usuario
Curso típico de los acontecimientos
Actor Sistema
1 El usuario solicita consultar los eventos a los 
que asiste un usuario del tipo participante.
2 Muestra  al  usuario  los  eventos  a  los  que 
asiste un usuario.
Curso alternativo de los acontecimientos
- -
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Operaciones
consultarEventosUsuario(idUsuario)
Descripción: obtiene el listado de eventos a los que asiste un usuario. Si el usuario del que se  
solicitan los eventos es el mismo que el que esta conectado a la aplicación, el usuario puede 
cancelar su asistencia a un evento, sino solo se muestran los datos básicos del evento (nombre, 
tipo, ciudad, estado)
Pre-condiciones: -
Post-condiciones: Se muestra el listado de eventos a los que asiste un usuario.
Búsqueda de eventos
Autores
Usuario: desea realizar una búsqueda de eventos.
Descripción
Permite realizar una búsqueda de eventos según unos criterios de búsqueda Se muestra al usuario 
un formulario con los  posibles  criterios para buscar  eventos:  tipo de evento,  ciudad,  fecha de 
realización... 
Requerimientos
R2.14. - R2.15. - R2.16.
Pre-condiciones
-
Post-condiciones
Se han mostrado los resultados de la búsqueda
Curso típico de los acontecimientos
Actor Sistema
1 El  usuario  solicita  el  formulario  para 
informar los criterios de búsqueda
2 Muestra  al  usuario  el  formulario  para 
informar los criterios de búsqueda
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3 Cumplimenta el formulario con los criterios 
con  los  que  desea  realizar  la  búsqueda  de 
eventos.
4 Se  realiza  el  listado  de  eventos  según  los 
resultados  de  la  búsqueda  con  los  criterios 
indicados.
Curso alternativo de los acontecimientos
4 El formulario no está debidamente cumplimentado, se informa al usuario de los errores para 
que los corrija.
Operaciones
IniciarBusquedaEventos()
Descripción: obtiene los datos necesarios para mostrar el formulario de búsqueda de eventos. 
Se recuperan los valores disponibles en la aplicación para los listados del formulario (tipo 
evento, ciudad). La búsqueda de eventos podrá filtrarse por tipo de evento, ciudad, fecha o 
nombre. Al menos deberá informarse un campo del filtro para poder realizar la búsqueda.
Pre-condiciones: -
Post-condiciones:  Se  muestra  un  formulario  con  los  campos  (tipo  evento,  ciudad,  fecha, 
nombre) para cumplimentar.
buscarEventos(filtroBusqueda)
Descripción: realiza un búsqueda de eventos con los datos de filtro informados. Se valida que 
los datos se encuentren en el formato correcto. Si alguna de las validaciones falla, se informa al 
usuario para que corrija los errores. Muestra un listado con los eventos encontrados, aparecerán 
los datos básicos de un evento (nombre, tipo, ciudad, fecha)
Pre-condiciones: Se ha solicitado una búsqueda de eventos
Post-condiciones: Se muestra el listado de eventos con el resultado de la búsqueda.
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Mostrar eventos próximos recomendados
Autores
Sistema: el sistema muestra a un usuario registrado del tipo participante eventos recomendados 
según su tipo de perfil.
Descripción
Se  encarga  de  obtener  las  preferencias  de  un  usuario  y  buscar  eventos  futuros  que  puedan 
interesarle y que cumplan alguna de sus preferencias.
Requerimientos
R2.17.
Pre-condiciones
Hay un usuario del tipo participante conectado a la aplicación.
Post-condiciones
Se ha mostrado un listado con los eventos recomendados.
Curso típico de los acontecimientos
Actor Sistema
1 Muestra un listado de eventos recomendados 
según las preferencias de un usuario.
Curso alternativo de los acontecimientos
- -
Operaciones
listarEventosPreferenciasRecomentados()
Descripción:  permite  mostrar  un  listado  de  eventos  recomendados  a  usuario  según  sus 
preferencias. Obtiene las preferencias del usuario y realiza un búsqueda de eventos que las 
cumplan. Solo se mostraran eventos que se realicen en los próximos 30 días 
Pre-condiciones: Hay un usuario de tipo participante conectado a la aplicación. El usuario ha 
introducido sus preferencias.
Post-condiciones: Se muestra un listado de eventos recomendados con los datos básicos de un 
evento (nombre, tipo, ciudad, fecha).
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4. Diseño
4.1. El patrón de diseño MVC
El diseño de la aplicación se basa en el patrón de diseño MVC (Model – View – Controller), que 
consiste en una aplicación de tres capas, donde cada una desarrolla una función especifica. MVC 
no está directamente relacionado con las aplicaciones web o Java, sino que es un modelo a seguir  
para cualquier tipo de aplicación. Las aplicaciones que utilizan esta arquitectura constan de tres 
componentes:
Modelo: responsable de controlar el estado del dominio de negocio.
Vista: responsable de mostrar el dominio de negocio.
Controlador: responsable de controlar el flujo y el estado de las peticiones del usuario.
4.2. Diseño capa controlador
La aplicación está dividida en dos subsistemas, el de gestión de usuarios y el de gestión de eventos. 
Se pueden encontrar varias soluciones para el diseño del controlador:
–Utilizar un único controlador para toda la aplicación, éste gestionará todas las peticiones de todos 
los subsistemas de la aplicación.
–Utilizar  un  controlador  para  cada  subsistema,  cada  controlador  gestionará  únicamente  las 
peticiones del subsistema que controla.
Se opta por escoger la segunda solución, utilizar un controlador para cada subsistema, ya que si solo 
47
se utiliza un controlador, éste gestionaría demasiadas peticiones y debería conocer completamente 
toda la aplicación. Con la solución escogida cada controlador solamente conocerá  y gestionará la 
parte que le corresponde. 
Si  en  un  futuro  se  añaden  nuevas  funcionalidades  a  la  aplicación  que  requieran  de  un  nuevo 
subsistema,  los  controladores  existentes  gestionarán  las  mismas  peticiones  y  se  creará  un 
controlador para el nuevo subsistema sin afectar a los existentes.
Se utilizarán los siguientes controladores:
–UsuariosController: Gestionará las peticiones del subsistema de usuarios.
–EventosController: Gestionará las peticiones del subsistema de eventos.
Al utilizar el framework Struts para implementar este tipo de patrón de diseño en la aplicación, se 
renombran  los  controladores  UsuariosController  y  EventosController  a  UsuariosAction  y 
EventosAction respectivamente, ya que es el convenio que se sigue en este tipo de aplicaciones.
4.3. Diseño capa modelo
Observando el modelo conceptual de la aplicación se pueden obtener los objetos que componen esta 
capa. Se pueden encontrar varias soluciones para el diseño del modelo:
–Representar cada entidad del modelo conceptual como un objeto de la capa de modelo.  Cada 
objeto conocerá únicamente sus atributos y sus funcionalidades.
–Añadir nuevos objetos que no están contemplados en el modelo conceptual, para la gestión de la 
capa de modelo. 
Se opta por escoger la segunda opción, ya que únicamente utilizando las entidades del modelo 
conceptual  éstas  deberían  de  conocer  demasiada  información  así  como  realizar  diversas 
funcionalidades.
La capa de modelo se dividirá en tres partes:
–Objetos: Principalmente representarán las entidades del modelo conceptual, pero solo conocerán 
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sus atributos, y poseerán métodos para consultar o informar estos atributos. Para identificar estos 
objetos y seguir un patrón, se llamarán igual que su correspondiente en el modelo conceptual.
–DAO (Data Acces Objects):  Objetos que únicamente realizan accesos a base de datos,  podrán 
consultar  o  informar  datos  de los  objetos.  Para identificar  estos  objetos  y seguir  un patrón,  se 
llamarán igual que su correspondiente en el modelo conceptual, si éste necesita de un acceso a 
datos,   añadiendo  el  sufijo  DAO,  por  ejemplo  el  DAO  de  la  entidad  usuario  se  llamaría  
UsuarioDAO.
–BO (Bussines Objects): Objetos de negocio, estos objetos realizarán todas las funcionalidades, 
podrán consultar a los DAO para obtener datos de base de datos y consultar o informar datos de los 
objetos del modelo.  Para identificar estos objetos y seguir  un patrón,  se llamarán igual  que su 
correspondiente en el modelo conceptual, añadiendo el sufijo BO, por ejemplo el BO de la entidad 
usuario se llamaría UsuarioBO.
Objetos no contemplados en el modelo conceptual
En este punto del diseño se puede ver que el controlador de cada subsistema, conocerá o tendrá 
visión de muchos BO, siendo necesario por cada operación o acción solicitada por el usuario desde 
la vista, realizar varias llamadas a diferentes objetos de negocio, procesar los resultados de cada 
petición, agruparlos y prepararlos para mostrarlos correctamente en las vistas.
Para  simplificar  la  funcionalidad  del  controller,  se  crearán  nuevos  objetos  de  negocio, 
GestorUsuariosBO  y  GestorEventosBO,  de  forma  que  el  controlador  solamente  realizará  una 
llamada a un objeto de negocio que retornará el resultado al controlador, después de realizar las 
llamadas necesarias a los demás BO y procesar el resultado de cada uno. 
Así la funcionalidad del controlador se reduce a recibir la petición, llamar a un método de negocio y 
preparar los datos para la vista.
Los objetos de negocio que recibirán peticiones de los controller, seguirán el patrón de nombrado 
con el prefijo Gestor y el sufijo BO.  En algunos casos es posible que se necesiten introducir nuevos 
objetos (VO) si los gestores requieren de retornar un objeto más complejo, como puede ser varios 
objetos  agrupados.  Estos  objetos  seguirán  el  patrón  de  nombrado  con  el  prefijo  Contenedor. 
También puede resultar necesario enviar un conjunto de objetos a los  BO desde el controller, éstos 
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seguirán el patrón de nombrado con el prefijo Datos.
4.4. Diseño capa vista
La capa de vista se encarga de presentar los resultados de las diferentes peticiones realizadas así 
como de  recoger  los  datos  necesarios  por  parte  de  los  usuarios  para  realizar  cada  una  de  las 
peticiones, principalmente se componen de formularios o listados, a continuación se diseñaran las 
pantallas con los datos de formulario requeridos para cada una de las operaciones.
4.4.1. Gestión usuarios
Pantalla alta de un usuario
Campo Tipo Obligatorio Observaciones
Nombre Texto Sí
Tipo usuarios Listado seleccionable Si
Correo electrónico Texto Sí Validar  que  está  en  el  formato 
correcto.
Contraseña Texto Si No  se  muestran  los  caracteres  al 
escribir
Repetir contraseña Texto Si No  se  muestran  los  caracteres  al 
escribir.
Validar que el campo contraseña y 
repetir contraseña sean iguales
Pantalla modificar perfil de un usuario
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- Pantalla si el tipo de usuario es un participante
Campo Tipo Obligatorio Observaciones
Nombre Texto Sí
Fecha de nacimiento Fecha No
Ciudad Listado seleccionable No
Sexo Listado seleccionable No
Fotografía Archivo No
- Pantalla si el tipo de usuario es un organizador
Campo Tipo Obligatorio Observaciones
Nombre Texto Sí
Descripción Texto No
Dirección Texto No
Ciudad Listado seleccionable No
Página web Texto No
Correo electrónico Texto No Validar  que  está  en  el  formato 
correcto.
Teléfono Texto No
Fotografía Archivo No
Pantalla modificar preferencias de un usuario
Campo Tipo Obligatorio Observaciones
Tipo evento Listado multiselección Sí
Ciudad Listado multiselección Sí
Pantalla consultar perfil usuario
- Pantalla si el tipo de usuario es un participante
Campo Tipo Obligatorio Observaciones
Nombre No editable -
Fecha de nacimiento No editable -
Ciudad No editable -
Sexo No editable -
Fotografía Imagen -
Eventos Listado - Se  muestran  los  datos  de  los 
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eventos  en  los  que  participa  el 
usuario:  Nombre,  Tipo,  Ciudad, 
Fecha,  icono  para  consultar  más 
datos del evento
- Pantalla si el tipo de usuario es un organizador
Campo Tipo Obligatorio Observaciones
Nombre No editable -
Descripción No editable -
Dirección No editable -
Ciudad No editable -
Página web No editable -
Correo electrónico No editable - Validar  que  está  en  el  formato 
correcto.
Teléfono No editable -
Fotografía Imagen -
Eventos Listado - Se  muestran  los  datos  de  los 
eventos  que  ha  organizado: 
Nombre,  Tipo,  Ciudad,  Fecha, 
icono para consultar más datos del 
evento
Pantalla conectar usuario a la aplicación
Campo Tipo Obligatorio Observaciones
Correo electrónico Texto Sí Validar  que  está  en  el  formato 
correcto.
Contraseña Texto Si No  se  muestran  los  caracteres  al 
escribir
4.4.2. Gestión de eventos
Pantalla alta de un evento
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Campo Tipo Obligatorio Observaciones
Nombre Texto Sí
Descripción Texto No
Tipo evento Listado desplegable Sí
Pagina web Texto No
Dirección Texto Sí
Ciudad Listado desplegable Sí
Fecha inicio Calendario Sí
Varios dias Check No
Fecha fin Calendario Sí Habilitado  si  se  ha  activado  el 
check de varios días
Día entero Check No
Hora inicio Texto Sí Habilitado si  no se ha activado el 
check de día entero. Debe estar en 
el formato correcto (hh:mm)
Hora fin Texto Sí Habilitado  si  se  ha  activado  el 
check  de  varios  días  y  no  se  ha 
activado  el  check  de  día  entero. 
Debe estar  en el  formato correcto 
(hh:mm)
Entrada Listado desplegable Sí
Venta de entradas Listado desplegable Sí Habilitado si requiere entrada.
Enlace  web  venta 
entradas
Texto Sí Habilitado si  la  venta  de  entradas 
se realiza por internet.
Cartel publicitario Fichero No
Pantalla modificación de un evento
Campo Tipo Obligatorio Observaciones
Nombre Texto Sí
Descripción Texto No
Tipo evento No editable -
Pagina web Texto No
Dirección Texto Sí
Ciudad No editable -
Fecha inicio No editable -
Varios dias No editable -
Fecha fin No editable -
Hora inicio Texto Sí Debe estar  en el  formato correcto 
53
(hh:mm)
Hora fin Texto Sí Habilitado  si  se  ha  activado  el 
check de varios días. Debe estar en 
el formato  correcto (hh:mm)
Entrada Listado desplegable Sí
Venta de entradas Listado desplegable Sí Habilitado si requiere entrada.
Enlace  web  venta 
entradas
Texto Sí Habilitado si  la  venta  de  entradas 
se realiza por internet.
Cartel publicitario Fichero No
Pantalla consulta de un evento
Campo Tipo Obligatorio Observaciones
Nombre No editable -
Descripción No editable -
Tipo evento No editable -
Pagina web No editable -
Dirección No editable -
Ciudad No editable -
Fecha inicio No editable -
Fecha fin No editable - Se  muestra  si  es  un  evento  de 
varios días
Hora inicio No editable -
Hora fin No editable -
Entrada No editable -
Venta de entradas No editable - Se muestra si requiere entrada.
Enlace  web  venta 
entradas
Enlace - Se muestra si la venta de entradas 
se realiza por internet.
Cartel publicitario No editable -
Pantalla búsqueda de un evento
Campo Tipo Obligatorio Observaciones
Tipo evento No editable -
Ciudad No editable -
Fecha inicio No editable -
Fecha fin No editable -
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4.5. Diseño del modelo de datos
Para guardar los datos de la aplicación son necesarias una serie de estructuras de datos a las que se 
accederá para consultar y guardar datos desde la página web. 
4.5.1. Tabla usuarios
La tabla  de usuarios guarda información de los usuarios que se han conectado a la aplicación, 
consta de las siguientes columnas: 
–UID: Identificador único del usuario en la aplicación,  es la clave primária de la tabla y es el 
identificador del usuario  en Facebook.
–CORREO_E: Correo electrónico del usuario, se obtiene de Facebook y se guarda en éste campo.
–TIPO_USUARIO: Guarda el tipo de usuario, si es participante guarda 'P', en caso de Organizador 
guarda 'O'.
–ULTIMA_CONEXION: Fecha de la última conexión a la aplicación del usuario.
4.5.2. Tabla dominio
La tabla de dominio es una tabla genérica que guarda códigos internos de la aplicación, por ejemplo 
se utiliza para guardar los datos de campos seleccionables en pantalla, como los tipos de usuario o 
los tipos de eventos de la aplicación, básicamente guarda datos del tipo código-descripción. Si se 
requiere recuperar el valor de un dominio concreto se accederá mediante la pareja de CODIGO-
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NOMBRE, si se desea recuperar todos los códigos y valores posibles de un dominio se accederá 
mediante el NOMBRE lo que retorna una lista de dominios.
–CODIGO: Código del dominio.
–NOMBRE: Nombre del dominio, la pareja de CODIGO-NOMBRE debe ser única en la tabla y es 
la forma de acceder a los valores de un dominio.
–VALOR: En este campo se guarda el código de mensaje que se mostrá en pantalla, estos menjases 
estan configurados en el fichero de idiomas de la aplicación.
4.5.3. Tabla evento
La tabla de evento guarda toda la información referente a eventos de la aplicación. Para cada nuevo 
evento se crea un registro en esta tabla.
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–ID_PROVINCIA: Identificador de la provincia en que se realiza el evento, este identificador se ha 
extraido de la tabla de provincias.
–ID_ORGANIZADOR: Identificador del usuario que ha creado el evento.
–NOMBRE: Nombre descriptivo del evento.
–ID: Identificador interno del evento. Este campo incrementa cada vez que se crea un nuevo vento.
–DESCRIPCIÓN: Descripción informativa del evento.
–TIPO_EVENTO: Código extraido de la tabla de DOMINIO para indicar el tipo de evento.
–PAGINA_WEB: Página web donde encontrar información del evento creado.
–DIRECCIÓN:  Dirección  del  lugar  donde  se  realiza  el  evento,  en  este  campo  se  guarda  la 
información referente a la calle y número.
–CIUDAD: Identificador de la ciudad en que se realiza el evento, este identificador se extrae de la 
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tabla de ciudades.
–WEB_VENTA_ENTRADAS: Información de la página web en la que se venden las entradas.
–FECHA_INICIO: Fecha inicio del evento en formato DD/MM/AAAA HH:MM.
–FECHA_FIN: Fecha fin del evento en formato DD/MM/AAAA HH:MM.
–ID_FACEBOOK: Identificador del evento en Facebook, se guardará este campo en el caso que se 
que publique el evento en Facebook, para posterior obtención de la información y fotografia del 
evento.
–LUGAR: Lugar descriptivo de realización del evento.
4.5.4 Tabla eventos usuario
Tabla en la que se guardan los eventos que un usuario añade a su agenda.
–ID_EVENTO: Identificador del evento, se extrae de la tabla de eventos.
–ID_USUARIO: Identificador del usuario, se extrae de la tabla de usuarios.
4.5.5. Tabla municipios
Tabla en la que se guardan los municipios grupados por provincia para mostrarlos en la aplicación.
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–ID: Identificador numérico del municipio.
–PROVINCIA: Identificador de la provincia, para poder recuperar los municipios agrupados por 
provincia.
–MUNICIPIO: Texto descriptivo del municipio.
4.5.6. Tabla provincias
En esta  tabla  se  guarda  la  información  referente  a  las  provincias  para  mostrar  en  los  campos 
seleccionables de la aplicación.
–ID: Identificador de provincia.
–PROVINCIA: Texto descriptivo de la provincia.
4.5.7. Tabla preferencias
En esta tabla de guardan las preferencias de un usuario para realizar la recomendación de eventos y 
actividades.
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–ID_USUARIO: Identificador del usuario que se esta guardando la preferencia, se extrae de la tabla 
de usuarios.
–ULTIMA_MODIFICACION: Fecha de la ultima modificación de las preferencias de usuario.
–PROVINCIA:  Identificador  de  la  provincia  favorita  del  usuario,  la  provincia  de  su  lugar  de 
residencia.
–CIUDAD: Identificador de la ciudad favorita del usuario, la ciudad en que reside.
–LIST_PREFERENCIAS: Listado de los tipos de eventos preferidos del usuario, códigos extraidos 
de la tabla de dominios, separados por el carácter ','.
4.6. Integración con Facebook
Para facilitar  el  uso de la  aplicación,  como el  registro de nuevos usuarios,  o la  posibilidad de 
compartir información con otras páginas webs y usuarios externos a la aplicacón, se decide realizar 
la integración con la plataforma Facebook.
4.6.1. Facebook
Facebook es una red social que pone en contacto a personas con sus amigos o conocidos y les 
permite compartir información. Los usuarios de Facebook disponen de un perfil público con sus 
datos  personales,  académicos,  intereses...  los  usuarios  pueden  ser  personas  o  empresas.  Cada 
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usuarios dispone de un 'Muro' en el que puede publicar todo tipo de información como enlaces o 
fotografias.
4.6.2. Facebook Developers
Facebook developers es una potente API para integrar Facebook en otras páginas web que permite 
crear  experiencias  sociales  para  impulsar  el  crecimiento  del  sitio  web.  La  API  ofrece  tres 
posibilidades, la integración de Facebook en el móvil, la creación de aplicaciones directamente en el 
núcleo de Facebook o el uso las librerias open source que ofrecen, en este caso se utilizará ésta 
última forma de integración.
Graph API
Es el núcleo de la plataforma Facebook, permite leer y escribir datos en Facebook. Proporciona una 
visión simple y consistente del grafo social  y representa de manera uniforme los objetos como 
personas, páginas, eventos, fotos y las conexiones entre ellos como gustos, amistades o fotos. 
Se utilizará esta API para obtener objetos de Facebook, todos los objetos de representan por un 
identificador  único  y  se  puede  acceder  a  ellos  realizando  una  petición  a  la  dirección: 
https://graph.facebook.com/ID  donde  el  ID  es  el  identificador  del  objeto  que  queremos 
recuperar, esta petición nos retornará un objeto. 
Por ejemplo, la página oficial de Facebook tiene el identificador 19292868552 por lo que podemos 
obtener  la  información  de  la  página  realizando  una  petición  a 
https://graph.facebook.com/1929286855  2   que  nos  retorna  un  objeto  de  tipo  JSON,  para 
posteriormente tratarlo por Javascript:
{
   "name": "Facebook Platform",
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   "type": "page",
   "website": "http://developers.facebook.com",
   "username": "platform",
   "founded": "May 2007",
   "company_overview": "Facebook Platform enables anyone to build...",
   "mission": "To make the web more open and social.",
   "products": "Facebook Application Programming Interface (API)...",
   "fan_count": 449921,
   "id": 19292868552,
   "category": "Technology"
}
En el caso de necesitar recuperar una fotografia se puede realizar añadiendo el sufijo /picture a una 
URL lo  que  retorna  la  localización  de  la  imagen  y  permite  pintarla  directamente  en  una  web 
mediante código HTML, por ejemplo:
<img src="https://graph.facebook.com/100001338996915/picture"/>
Autenticación
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Mediante la autenticación Facebook permite que una aplicación pueda interactuar con la Graph API 
en nombre de un usuario registrado en Facebook y proporciona un potente inicio de sesión único 
entre aplicaciones, lo que facilita al usuario el uso de diferentes aplicaciones con el mismo inicio de  
sesión sin tener que volver a registrarse. 
Se utilizará esta funcionalidad para permitir el inició de sesión en la aplicación con un usuario ya 
creado en Facebook. Cuando Facebook autoriza a una aplicación le da acceso al identificador del 
usuario para poder operar en su nombre, pero nunca dará acceso a la contraseña de éste ya que es 
Facebook quien se encarga de autorizar al usuario. Por defecto, la aplicación tendrá acceso a los 
datos  básicos  del  usuario  como es  la  información del  perfil  o  la  fotografía,  para  realizar  otras 
acciones en nombre del usuario conectado se necesitarán permisos adicionales.
Para poder publicar eventos y fotografías será necesario obtener los permisos de "create_event" y 
"publish_stream".
Para poder realizar la integración de login con Facebook se utilizará la libreria Javascript SDK y un 
plugin social.
Social plugins
Los plugins sociales permiten ofrecer varias experiencias a los usuarios, todo el contenido de los 
plugins es personalizado para el usuario conectado a la aplicación y se integra mediante codigo 
HTML. 
Se utilizarán los siguientes plugins:
•Like button: el botón de 'Me gusta' permite al usuario compartir un contenido con sus amigos, 
informado que le gusta, esta acción aparece en el 'Muro' de los usuarios, se utilizará para compartir 
las  actividades  lo  que  permitirá  a  los  usuarios  compartirlas  con  sus  amigos.  Un  ejemplo  de 
integración mediante código HTML:
<fb:like ref="top_left"></fb:like>
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<iframe src="...&ref=top_left"></iframe>
•Comments: el plugin de comentarios permite a los usuarios comentar cualquier contenido de una 
página web, como un artículo o foto,  en este  caso se utilizará para comentar las actividades o 
eventos, los comentarios que añadan los usuarios serán publicados en su 'Muro' y compartidos con 
sus amigos. 
•Activiti Feed: plugin que permite mostrar la actividad reciente en la web, muestra los contenidos 
que  se  han  compartido  recientemente.  Los  contenidos  son  personalizados  para  cada  usuario 
mostrando los contenidos que le gustan a sus amigos. Un ejemplo de integración mediante código 
HTML:
<fb:activity ref="homepage"></fb:activity>
<iframe src="...&ref=homepage"></iframe>
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•Login Button: plugin que genera un botón de conexión a la aplicación, si hay un usuario conectado 
muestra información de éste y su foto de perfil. 
•Facepile: plugin que muestra los usuarios que se han conectado a la aplicación, la información que 
genera es personalizada ya que muestra los amigos del usuario actual conectado.
Javascript SDK
La libreria open source de Javascript permite acceder a todas las funcionalidades de la Graph API y 
es necesaria para poder utilizar todos los plugins de Facebook. También se utilizará para poder crear 
eventos  en  Facebook  o  publicar  fotos,  toda  la  comunicación  puede  realizarse  desde  Javascript 
mediante objetos JSON o enviando datos via POST para publicar fotos.
FQL
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FQL o  Facebook  Query Language  permite  realizar  consultas  en  formato  SQL,  lo  que  permite 
realizar acciones más avanzadas através de la Graph API. La sintaxis de las queries es del estilo  
"SELECT [campos] FROM [table] WHERE [condiciones]". Este tipo de consultar se utilizará para 
recuperar datos necesarios para realizar alguna acción como pueden ser datos del usuario.
4.7. Algoritmo de recomendación de eventos
Para realizar la recomendación de eventos se diseña un algoritmo que recomienda eventos a un 
usuario conectado a la aplicación, para encontrar los eventos que pudieran interesarle se realizan 
una serie de pasos:
1.Se obtiene el vector de preferencias del usuario actual almacenado en base de datos, por ejemplo: 
vectorPreferencias = {A,B,C,D,E,F}
2.Se obtienen los usuarios parecidos al usuario actal, estos usuarios se defininen como usuarios que 
residen en la misma provincia que el usuario actual.
3.Se obtienen las preferencias de los usuarios que residen en la misma provincia y se eligen los que 
son parecidos, que se definen como: los vectores de preferencias de los dos usuarios coinciden en 
tres posiciones,  si en usuarios actual tiene guardadas tres preferencias o menos se consideraran 
usuarios parecidos los que almenos coincidan en una posición. 
4.Una vez obtenidos los usuarios parecidos se obtienen los eventos que éstos tienen añadidos a su 
agenda y que el usuario actual no.
4.8. Implementación 
Para que el código de la aplicación se encuentre organizado con la ayuda de la herramienta de 
desarrollo  'Eclipse'  se  crean los  'package'  necesarios  para organizar  todas  las  clases  Java y los 
ficheros de configuración.
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Vista genérica de los ficheros de la aplicación:
–Package  com.bynmee.:  Contiene  las  clases  Java  de  la  aplicación  organizadas  en  los  package 
'action', 'core', 'model' y 'services'.
–Carpeta de recursos: Contiene los ficheros de recursos y configuración de la aplicación, como los 
ficheros de idioma, configuración de los Frameworks Struts, Spring e Ibatis y configuración del log 
de la aplicación.
–WebContent: Contiene todos los ficheros de la capa de presentación, el contenido web en forma de 
JSP, archivos de estilos CSS y ficheros de Javascript.
Package com.bynmme.action
El package com.bynmee.action contiene las clases Java encargadas de gestionar las acciones de 
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petición web y las clases necesarias para mostrar los datos en la parte web los forms.
Vista del package:
Package com.bynmee.core
El  package com.bynmee.core  contiene  las  clases  internas  de  la  aplicación  que  se  utilizan  para 
funciones comunes, como el log, funciones generales, gestión de excepciones o constantes.
Vista del package:
68
Package com.bynmee.model
El package com.bynmee.model contiene todas las clases que modelan la aplicación, como Usuarios, 
Eventos, Ciudades o Provincias, y clases necesarias para la propagación de información entre capas 
como los contenedores o los objetos de datos.
Vista del package:
Package com.bynmee.services
El package com.bynmee.services contiene las clases que realizán las funciones de negocio de la 
aplicación, se estructura en varios package como el com.bynmee.services.bo para los objetos de 
negocio y el com.bynmee.services.dao para los objetos de acceso a base de datos.
Vista del package:
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Vista del package bo:
Vista del package dao:
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Carpeta de recursos
La carpeta de recursos contiene ficheros de configuración.
Vista de la carpeta:
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Carpeta de contenidos
La carpeta de contenidos web esta organizada en diferentes subcarpetas para guardar los ficheros de 
scripts, css, imagenes o jsp.
Vista de la carpeta:
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5. Mantenimiento
5.1. Manual del usuario
5.1.1. Aplicación
La página web de la aplicación dispone de varias zonas, la cabecera, el menú, la zona central y la 
zona derecha.
Vista general de la aplicación:
Cabecera
La cabecera, situada en la parte superior de la pantalla muestra el logo de la aplicación y la zona de 
login.  Si  no  hay  ningún  usuario  conectado  a  la  aplicación  se  muestra  el  botón  de  login 
proporcionado por Facebook, en el caso que ya haya un usuario conectado se muestra su foto de 
perfil, su nombre de usuario (ambos datos recuperados de Facebook) y el botón de desconexión.
Vista de la zona de cabecera con un usuario anónimo (no conectado):
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Vista de la zona de cabecera con un usuario conectado:
Menú
El menú, situado bajo la zona de cabecera, muestra las diferentes acciones que pueden realizarse en 
la aplicación, no todos los usuarios tienen permiso para realizar todas las acciones, en caso de no 
tener permiso aparecerá un mensaje informando del error.
Las diferentes acciones que pueden realizarse son:
–Búsqueda eventos (todos los usuarios tiene permiso)
–Preferencias (usuarios de tipo participante)
–Eventos recomendados (usuarios de tipo participante)
–Agenda (usuarios de tipo participante)
–Crear evento (usuarios de tipo organizador)
–Consultar eventos (usuarios de tipo organizador)
Vista del menú:
Vista del mensaje informando al usuario que no tiene permisos:
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Zona central
En la zona central de la pantalla de mostraran los diferentes formularios o listados para realizar las  
acciones que se permiten.
Zona derecha
En la zona derecha de la pantalla se mostraran los plugins de Facebook, uno de ellos es el plugin de 
Actividad en el que se muestran los contenidos de la aplicación que gustan a otros usuarios y el  
plugin de amigos que se han conectado a la aplicación.
Vista de la zona derecha de la pantalla:
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5.1.2. Acciones
Alta de un nuevo usuario
Para dar de alta un nuevo usuario, es necesario conectarse a la aplicación mediante el botón de login 
de Facebook. Al conectarse, la aplicación detecta si se trata de un usuario nuevo o ya registrado, en 
el caso que sea un usuario nuevo, se confirman los permisos para el acceso a Facebook y se muestra 
la pantalla de registro para elegir el tipo de usuario, si el usuario ya esta registrado simplemente se  
conecta a la aplicación.
76
Al hacer uso del botón de login, se muestra la pantalla de conexión con Facebook, que se encarga 
de validar los datos del usuario:
En el caso de que sea la primera vez que el usuario se conecta a la aplicación, se solicitan los 
permisos correspondientes (publicar y crear eventos):
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Al finalizar la conexión con Facebook, si no es la primera vez que el usuario entra en la aplicación 
se muestra la pantalla de inicio, sino se muestra el alta de un nuevo usuario, en la que se puede 
escoger  entre  'Participante'  u  'Organizador'  y  crear  un nuevo usuario mediante el  botón 'Nuevo 
usuario':
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Si el alta se ha realizado correctamente aparece un mensaje (caso organizador):
Si el  alta se ha realizado correctamente aparece un mensaje (caso participante) desde donde se 
puede acceder a modificar las preferencias del usuario mediante el botón 'Modificar preferencias':
Alta evento
Desde el menú, un usuario de tipo organizador tiene los permisos para realizar el alta de un evento.
El primer paso es rellenar los datos del formulario para crear un nuevo evento mediante el botón de 
'Alta evento':
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Si el evento se ha dado de alta correctamente aparece un mensaje de información, y la posibilidad 
de crear el evento en Facebook, y publicar una imagen (solo es posible si se ha creado el evento). 
Para poder crear el evento y publicar la foto se ha debido de permitir los permisos en el registro con 
la integración de Facebook:
Para publicar el evento en Facebook se debe hacer mediante el enlace de publicar el evento en 
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Facebook. Para publicar la imagen se debe seleccionar del sistema de archivos mediante el botón de 
selección y publicarla mediante el botón 'Aceptar'. 
Cuando se termine de realizar todas las acciones pulsar finalizar para guardar todos los datos y ver 
el evento o actividad creada.
Al finalizar se puede acceder al perfil de Facebook y en la pestaña 'Muro' ver el evento creado 
desde bynmee.com con la imagen correspondiente:
Consultar eventos
Desde  el  menú,  un  usuario  de  tipo  organizador  tiene  el  permiso  para  acceder  a  la  opción  de 
consultar eventos, que muestra un listado con los eventos que ha organizado y desde donde puede 
consultarlos o modificarlos.
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Modificar preferencias
Desde el menu, un usuario de tipo participante puede modificar sus preferencias mediante el botón 
'Preferencias', también se puede acceder a esta pantalla después de dar de alta un usuario, en esta 
pantalla  aparece  un formulario  para  informar  el  correo  electronico  del  usuario  (que  se obtiene 
mediante  una  consulta  a  Facebook),  también  se  puede  informar  el  lugar  de  residencia  y  las 
preferencias para posteriormente obtener recomendaciones de eventos y actividades:
Búsqueda de eventos
Desde el menú se puede acceder a la búsqueda de eventos, cualquier usuario puede hacer uso de 
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esta acción mediante el botón de 'Busqueda eventos' que muestra un formulario de búsqueda de 
eventos y un listado con los eventos encontrados desde el que se puede acceder al detalle de cada 
una de las actividades:
Consulta evento
Se  puede  consultar  un  evento  desde  diferentes  lugares  de  la  aplicación  como  el  buscador,  el 
recomendador de eventos,  la  agenda o la  gestión de eventos,  en todos los  casos  se  muestra  la 
pantalla de consulta. Si se da el caso que es un usuario de tipo participante se ofrece la posibilidad 
de añadir el evento a su agenda.
Esta pantalla contiene información del evento, un enlace al perfil del organizador, un listado de los 
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usuarios que han añadido el evento a su agenda, un botón para compartir el evento en Facebook, un 
botón de 'Me gusta' proporcionado por Facebook y un formulario y listado comentarios para éste 
contenido:
El botón de compartir permite comunicarse con Facebook para compartir el evento, que se mostrará 
en el 'Muro' del usuario:
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Consultar perfil organizador
Esta pantalla muestra información del organizador de un evento y se puede acceder a ella desde la 
consulta de cualquier evento o actividad mediante el enlace '¿Quién organiza este evento?'. En la 
pantalla se muestra un listado de todos los eventos que organiza y un link a su página de Facebook:
85
Desde el enlace del nombre del organizador se puede ver su pagina de Facebook:
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Consultar perfil participante
Esta pantalla muestra información de un participante y se puede acceder a ella desde la consulta de 
cualquier evento o actividad mediante el enlace de usuarios que han añadido el evento a su agenda. 
En la pantalla se muestra un listado de todos los eventos que el usuario tiene en su agenda y un link  
a su página de Facebook:
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Agenda
Desde el menú, un usuario de tipo participante puede acceder a su agenda, donde se muestran los 
eventos que ha añadido y a los que tiene planeado asistir:
Eventos recomendados
Desde el menú, un usuario de tipo participante puede acceder a la pantalla de eventos recomendados 
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mediante el botón 'Eventos recomendados'. En esta pantalla se muestran los eventos que podrían 
interesarle al usuario, que son eventos que a otros usuarios 'parecidos',  es decir  de preferencias 
similares han añadido a su agenda. También se muestran eventos en la ciudad del usuario y eventos 
cercanos a su ciudad.
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6. Conclusiones
El principal objetivo de este proyecto consistia en la creación de una aplicación 2.0 para la gestión y 
consulta  de eventos  y actividades,  una aplicación en  la  que son los  usuarios  los  que dotan  de 
información al sistema, para que posteriormente otros usuarios puedan consultarla, una aplicación 
dinámica y participativa. En la finalización del proyecto el objetivo se ha cumplido, los usuarios de 
internet  disponen  de  una  nueva  herramienta  en  la  que  introducir  información  sobre  eventos  y 
actividades  que  les  permite  hacer  publicidad,  los  usuarios  que  participan  en  los  eventos  y 
actividades  dependen  de  la  información  que  los  organizadores  introduzcan  en  la  aplicación, 
pudiendo encontrar una información única y dinámica. 
En el transcurso de desarrollo del proyecto se vio necesario la integración con otro sistema para 
poder introducir más facilidades y funcionalidades, por lo que se decidió integrar la aplicación con 
Facebook,  facilitando un registro único y compartir información entre los dos sistemas, creando y 
publicando eventos en Facebook.
Durante el desarrollo del proyecto, hay tareas que han resultado más dificiles que otras, una de las 
tareas  más complicadas y de las que más he aprendido es la  configuración inicial  del  sistema, 
establecer  la  base  entre  la  plataforma  de  desarrollo  Java  y  los  framework  utilizados, 
configurandolos e integrandolos para que trabajen conjuntamente. Otra de las dificultades ha sido, 
sin  duda,  la  integración  con  Facebook,  que  en  algunos  casos  hace  necesario  la  adaptación  de 
algunos datos para la correcta interpretación por el otro sistema, además de las multiples pruebas 
que hay que realizar para garantizar la correcta comunicación entre las dos aplicaciones, y las tareas 
de investigación en los temas en que la documentación no especifica o hay escasa información.
La experiencia  personal  ha sido positiva ya  que he adquirido nuevos conocimientos,  sobretodo 
relacionados con la configuración de un nuevo sistema y plataforma de desarrollo, que me servirán 
para futuros proyectos, así como la capacidad de solucionar los diversos problemas que han ido 
surgiendo principalmente con la integración con otros sistemas.
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6.1. Mejoras de la aplicación
Una aplicación 2.0, como tal, se encuentra siempre en una fase pruebas ya que se van introduciendo 
nuevas y mejores funcionalidades segun el usuario lo requiera, actualemente las mejoras que se 
podrian introducir podrian ser:
–Posibilidad  de  consultar  las  actividades  y  eventos  en  un  mapa,  por  ejemplo  integrando  la 
aplicación con Google Maps, dadon al usuario la posibilidad de encontrar los eventos más cercanos 
a su ciudad de una forma gráfica.
–Debido al gran crecimiento del uso de la red en las aplicaciones móviles, se podria hacer una 
versión reducida de la aplicación para consultarla desde los dispositivos móviles, por ejemplo sobre 
un sistema Android.
–Posibilidad de que los usuarios participantes también puedan informar sobre nuevos eventos y 
actividades cerca de su ciudad.
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